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Abstrak
Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa kesulitan belajar matematika materi penjumlahan dan pengurangan disebabkan oleh kesalahan terapan, kesalahan memahami masalah, dan kesalahan memahami nilai tempat, untuk membantu menemukan solusi dari permasalahan tersebut peneliti melakukan penelitian dengan mengembangkan media pembelajaran Gotakur (Algoritma Tambah Kurang). Dikarenakan pandemi Covid-19 yang menyebabkan kegiatan belajar  mengajar dilakukan secara daring maka media dikembangkan berbasis android untuk kelas II sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mendeskripsikan proses pengembangan Gotakur berbasis android untuk kelas II sekolah dasar materi penjumlahan dan pengurangan; (2) Mendeskripsikan kelayakan media Gotakur berbasis android untuk kelas II sekolah dasar. Penelitian pengembangan ini menerapkan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Hasil proses uji validasi materi mendapatkan persentase sebesar 89,2% dan validasi media mendapatkan hasil persentase sebesar 90,3%. Uji coba media dilakukan pada peserta didik kelas II SDN Gilang Sidoarjo memperoleh hasil kuesioner dengan persentase sebesar 95%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media Gotakur sangat layak digunakan untuk pembelajaran materi penjumlahan dan pengurangan di sekolah dasar.
Kata Kunci: Penjumlahan dan pengurangan, android, media pembelajaran Gotakur.
	
Abstract
A research found that the difficulties of learning mathematics in addition and subtraction material caused by errors in applying formula, errors in understanding the problem, and errors in understanding the number place value, in order to solve the problems, writers conduct Gotakur (Addition and Subtraction Algorithm) as learning media. Due to the Covid-19 pandemic which caused teaching and learning activities to be carried out online, the media was developed based on android for 2nd grade elementary schools. This research aims to: (1) Define the development process of Gotakur (android based) for 2nd grade in elementary school; (2) Defines the validity of Gotakur (android based) for 2nd grade in elementary schools. This research applies the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) model. The result of the material validation test obtained a percentage of 89.2% and the media validation obtained a percentage of 90.3%. At the implementation stage, Gotakur trial was carried out by 2nd grade students of SDN Gilang I Sidoarjo obtained a questionnaire percentage of 95%. So, the conclusion obtained that Gotakur (android based) as learning media is appropriate to be used for learning addition and subtraction in elementary schools.









Perubahan merupakan transformasi dari suatu keadaan awal menuju keadaan yang diharapkan di suatu masa yang akan datang menjadi versi yang lebih baik. Dalam mengontrol adanya perubahan diperlukan manajemen perubahan. Manajemen perubahan merupakan suatu cara atau proses yang digunakan oleh orang terdampak perubahan untuk menerapkan ilmu pengetahuan. Menurut (Isniwatun, 2015) yang membahas tentang urgensi penelitian pengembangan menyatakan bahwa pengembangan adalah aplikasi dari pengetahuan secara sistematis untuk membantu memecahkan masalah dalam masyarakat termasuk di bidang pendidikan.  Berdasarkan uraian tersebut dapat dilihat bahwa terdapat irisan antara definisi manajemen perubahan dan penelitian pengembangan, di mana penelitian pengembangan membantu menyempurnakan atau membuat produk yang dapat digunakan sebagai alat untuk menunjang keberhasilan manajemen perubahan. 
Perubahan yang signifikan dan terjadi pada kurun waktu yang singkat disebut revolusi. Hal ini berhubungan dengan masuknya revolusi industri 4.0 di Indonesia di mana kecenderungan menggunakan teknologi berupa komputer dan robot untuk menggantikan tenaga manusia. Tentunya revolusi ini juga membawa dampak perubahan di bidang pendidikan bahwasanya tugas guru memungkinkan untuk digantikan oleh teknologi, namun guru yang dibekali dengan teknologi tidak akan tergantikan. salah satu teknologi yang banyak digunakan adalah smartphone. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Kementerian Komunikasi dan Informasi Republik Indonesia tentang pengguna TIK pada tahun 2017 yang dipublikasikan di website  resmi KOMINFO menunjukkan 66.36% masyarakat Indonesia sudah menggunakan smartphone. Penggunaan terbesar kelima adalah pelajar dengan persentase 70,98%. Lebih lanjut, berdasarkan survei yang dilakukan oleh Statista pada Agustus 2020 yang dipublikasikan oleh Statista Research Department menunjukkan bahwa 92,14% pengguna smartphone di Indonesia menggunakan sistem operasi android. 
Dewasa ini anak-anak usia sekolah dasar sudah terampil menggunakan smartphone. Individu yang aktif, terampil dan sangat familier dengan bahasa dan teknologi digital umumnya adalah para digital native (Lestari. E.G & Dewi.I.S, 2016). Di lain sisi, hal ini memunculkan kekhawatiran di kalangan orang tua karena anak-anak memilih smartphone daripada belajar. Namun menghindarkan anak dari penggunaan smartphone bukan solusi yang tepat mengingat mereka merupakan digital native. Orang tua dan guru dapat menjadikan kesempatan ini untuk mewujudkan mobile learning. Mobile learning merupakan belajar yang disampaikan dan didukung karena adanya mobile technology meliputi smarthphone, PC dan sebagainya (Setyaningrum & Waryanto, 2017). Maka pengembangan mobile learning  dapat menjadi alternatif atau solusi agar smartphone lebih banyak berdampak positif bagi pengguna anak-anak usia sekolah. Pengembangan mobile learning diharapkan agar pelajar dapat belajar di mana pun dan kapan pun dengan bantuan platform digital yang akrab dengan kehidupan para pelajar. 
Pengembangan media berbasis android dalam smartphone juga merupakan salah satu langkah yang mendukung eco design. Mobile learning secara bertahap mulai banyak dikenali masyarakat karena ketersediaan perangkat mobile dan nirkabel dengan biaya  yang relatif rendah serta infrastruktur pendukung dan teknologi semakin membaik (Jalil et al., 2015). Bisa dipastikan bahwa banyak media konvensional yang menghasilkan residu dalam proses produksi dan pasca using. Apabila sudah rusak ataupun tidak digunakan kembali banyak guru yang bingung untuk mengolah bekas media pembelajaran. Selain itu media pembelajaran berbasis android bersifat lifetime karena disimpan secara digital dan juga media pembelajaran yang berbasis android memiliki kemungkinan yang lebih besar untuk mengalami pembaharuan.
Tahun 2020 menjadi tahun yang berat bagi seluruh masyarakat dunia dikarenakan munculnya pandemi virus baru yang menyerang sistem pernafasan manusia.  Pandemi adalah suatu penyakit yang menyerang orang dalam skala besar serta terjadi di banyak tempat dan virus penyebab pandemi yang dimaksudkan adalah Coronavirus Disease atau akrab disebut Covid-19. Menurut Hatip (Hatip, 2020) Covid-19 mengubah dunia pendidikan, selama pandemi Covid-19 pembelajaran berbasis tatap muka menjadi pembelajaran jarak jauh. Dalam mengimplementasikan pembelajaran jarak jauh, transformasi pembelajaran yang dapat diupayakan meliputi transformasi teknologi dan media pembelajaran, transformasi desain pembelajaran, transformasi model pembelajaran dan transformasi proses penilaian dan hasil pembelajaran.
Transformasi digital adalah cara terbaik yang disepakati untuk memutus penyebaran Covid-19. Sebab, hak peserta didik untuk mendapatkan pendidikan harus tetap diberikan tanpa mengabaikan kesehatan dan keselamatan jiwa peserta didik. Hatip menyatakan bahwa pembelajaran harus tetap dilakukan selama pandemi berlangsung meskipun harus dilaksanakan di rumah (Hatip, 2020). Implikasi penerapan distance learning di Indonesia akrab disebut dengan pembelajaran jarak jauh (PJJ) yang diatur melalui Surat Edaran Kemendikbud No 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Pendidikan Dalam Masa Darurat Coronavirus Disease (Covid-19). Terdapat empat kebijakan tentang pembelajaran jarak jauh (PJJ), pertama, pembelajaran dilaksanakan secara daring atau jarak jauh untuk memberi pengalaman belajar yang bermakna, tanpa terbebani tuntutan menuntaskan seluruh capaian kurikulum untuk kenaikan kelas maupun kelulusan. Kedua, pembelajaran dapat difokuskan pada pendidikan kecakapan hidup, khususnya mengenai pandemi Covid-19. Ketiga, aktivitas dan tugas pembelajaran dapat bervariasi antar siswa, sesuai minat dan kondisi masing-masing, termasuk mempertimbangkan kesenjangan akses atau fasilitas belajar di rumah. Keempat, bukti atau produk pembelajaran tidak harus dilakukan penilaian secara kuantitatif. Keputusan tersebut juga mendorong adanya transformasi perangkat pembelajaran juga salah satunya adalah media pembelajaran.
Menurut Lavie & Lents media pembelajaran merupakan suatu alat untuk menyampaikan rangsang berupa materi sehingga dapat merangsang adanya pemikiran, perasaan, dan penglihatan yang mengarah pada terjadinya proses belajar (Christianto & Dwiyogo, 2020). Menurut (Kustiawan, 2020) media pembelajaran merupakan alat komunikasi untuk menyampaikan informasi berupa materi dari guru kepada peserta didik pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung, sehingga peserta didik tertarik dalam menerima pembelajaran. Maka, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran selain berisikan suatu materi atau bahan ajar, dapat menarik atensi peserta didik, dan juga mengonkretkan sesuatu yang abstrak. Pembelajaran yang dilakukan tanpa bantuan media biasanya hanya disampaikan secara verbal sehingga indra yang aktif hanya indra pendengaran, adanya media dapat membantu mengaktifkan lebih banyak indra peserta didik yang digunakan untuk menangkap informasi yang disampaikan guru sehingga kondisi seperti ini dapat meningkatkan pemahaman siswa. terdapat banyak konsep abstrak dalam matematika yang membutuhkan media pembelajaran untuk menerjemahkannya ke dalam bentuk yang lebih konkret. Penerjemahan ini membantu guru untuk mengurangi verbalisme dalam kegiatan belajar mengajar.
Berdasarkan wawancara peneliti dengan salah satu guru di SD di SDN Gilang I Sidoarjo, guru masih menggunakan kata “simpan dan hutang” untuk mengajarkan materi penjumlahan khususnya dalam materi penjumlahan dan pengurangan bersusun dengan teknik menyimpan. Kata “simpan dan hutang” masih digunakan karena guru masih belum menemukan solusi untuk merepresentasikan konsep dalam operasi penjumlahan bersusun dengan teknik menyimpan dalam bentuk yang konkret. Operasi penjumlahan dan pengurangan     sejak     dahulu     dimisalkan dengan utang-piutang atau pinjam-meminjam.    Penggunaan    bahasa    hutang piutang    ini    sejatinya    kurang    mendidik karena    tidak    membawa    pesan    positif (Ramadania et al., 2018). 
Berdasarkan hasil penelitian Alan Suherdi yang mendefinisikan kesulitan belajar peserta didik pada operasi penjumlahan dengan antara lain aspek bahasa, aspek imajinasi, aspek prasyarat, aspek tanggapan dan aspek terapan (Suherdi et al., 2019)  . Dari hasil penelitian tersebut bisa dilihat salah satu kesulitan siswa yaitu pada literasi dan numerasi. Kemampuan literasi yang rendah menyebabkan peserta didik kesulitan untuk memahami permasalahan yang diangkat dalam soal, khususnya soal cerita. dan juga di sisi lain kemampuan numerasi yang rendah menyebabkan peserta didik kesulitan untuk mengoperasikan perhitungan yang benar.  Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut yaitu dengan menggunakan media konkret yang mengaitkan operasi hitung penjumlahan dengan materi nilai tempat serta mendesain soal berupa soal cerita untuk melatih kemampuan membaca dan pemahaman soal peserta didik. 
Salah satu teori yang dapat digunakan untuk pemecahan masalah adalah teori Polya. Menurut (Polya, 1973) terdapat empat langkah untuk membantu memecahkan masalah yaitu : (1) memahami masalah (2) merancang rencana dan strategi penyelesaian masalah, (3) melaksanakan rencana dan strategi yang telah dirancang, (4) memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Langkah pemecahan masalah Polya juga dapat melatih siswa untuk memiliki sikap, menghargai matematika dalam kehidupannya, yaitu sifat ulet, rasa ingin tahu yang tinggi serta menumbuhkan percaya diri pada siswa dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi (Anwar & Amin, 2013)
Dari beberapa permasalahan yang telah diuraikan, peneliti memiliki gagasan untuk mengembangkan inovasi baru yang diharapkan dapat membantu memecahkan masalah tersebut dengan mengoptimalkan pemanfaatan kecanggihan teknologi dalam dunia pendidikan, peneliti ingin mengembangkan sebuah media berupa game edukasi berbasis android. Pemilihan media game edukasi berbasis android dikarenakan dapat mendukung pembelajaran jarak jauh (PJJ), ramah dengan peserta didik sebagai digital native, serta mengupayakan semakin banyaknya dampak positif smartphone bagi peserta didik. Dengan belajar melalui game diharapkan tidak menghilangkan rasa bosan peserta didik saat pembelajaran matematika dan berimbas pada membaiknya pemahaman siswa akan materi penjumlahan dan pengurangan bersusun.
Game yang akan dikembangkan menggunakan teori pemecahan Polya sebagai dasar penyusunan. Timeline game yang akan dikembangkan menuntut siswa untuk menganalisis masalah dalam soal cerita, kemudian merencanakan penyelesaian masalah dalam bentuk matematis, disusul dengan pelaksanaan perencanaan dengan bantuan media dalam game, dan terakhir pengecekan berupa adanya reward dan pembahasan. Gagasan akan dituangkan oleh peneliti dalam sebuah penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Gotakur (Algoritma Tambah Kurang) Berbasis Android untuk Kelas II Sekolah Dasar” dengan tujuan penelitian yaitu: (1) mendeskripsikan proses pengembangan Gotakur berbasis android untuk kelas II sekolah dasar materi penjumlahan dan pengurangan; (2) mendeskripsikan kelayakan media Gotakur berbasis android untuk kelas II sekolah dasar.

METODE
Jenis penelitian dalam pengembangan media pembelajaran Gotakur adalah penelitian Research and Design. Penelitian pengembangan ini diharapkan untuk dapat menghasilkan suatu produk yang layak, efektif dan efisien untuk digunakan dalam proses belajar mengajar secara online. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah sebuah software media pembelajaran yang membantu menjelaskan materi penjumlahan dan pengurangan di kelas II sekolah dasar.
Model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluation). Model ADDIE membantu untuk merancang penyelesaian masalah dalam proses belajar dengan mengembangkan produk untuk pembelajaran. Penyusunan pada model ADDIE dilakukan secara terprogram dengan urutan tahapan yang sistematis untuk memecahkan masalah dalam pembelajaran yang berkaitan dengan sumber belajar disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik (Tegeh & Kirna, 2013). Model ADDIE memiliki 5 tahapan pengembangan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Evaluasi pada model penelitian ADDIE dilakukan pada setiap tahapan guna menghasilkan produk yang berkualitas.

Gambar 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE
Sumber: (Branch, 2009)
Pada tahap analisis peneliti melakukan analisis kebutuhan, analisis peserta didik dan analisis model pembelajaran. Pada tahap desain peneliti merancang pengembangan media, menyusun materi, serta menyusun instrumen penelitian. Pada tahap pengembangan peneliti melaksanakan rancangan pada tahap desain. Dan terakhir pada tahap implementasi peneliti melakukan uji coba pada 20 peserta didik di SDN Gilang I Sidoarjo.
Pada penelitian pengembangan ini akan didapatkan dua jenis data, yaitu data kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif didapatkan dari para ahli yang melakukan sebagai validator dalam bentuk saran dan perbaikan pada kolom yang sudah disediakan di lembar validasi, serta data kualitatif didapatkan pula dari pengguna dalam bentuk kesan dan pesan di lembar kuesioner yang diisikan oleh guru. Sedangkan data kuantitatif didapatkan dari para ahli serta pengguna melalui scoring. Data kuantitatif diperoleh dari hasil scoring pada validasi materi dan media, serta scoring pada kuesioner pengguna.
Data yang didapatkan dari proses validasi materi dan validasi media berupa data kuantitatif yang didapatkan dari skor yang diberikan para ahli. Hasil tersebut akan diolah oleh peneliti menggunakan metode deskriptif persentase dengan rumus sebagai berikut: 

Dengan menggunakan rumus tersebut membantu peneliti untuk menarik kesimpulan taraf keberhasilan media Gotakur yang merujuk pada tingkat kelayakan media. Kriteria yang digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan media mengacu pada tabel berikut:
Tabel 1. Kriteria Kelayakan Hasil Validasi
Penilaian	Kriteria
75% ≤ PSP ≤ 100%	Valid tanpa revisi
50% ≤ PSP ≤ 75%	Valid dengan revisi ringan
25% ≤ PSP ≤ 50%	Belum valid dengan revisi berat
PSP ≤ 25%	Tidak valid
Sumber: (Arthana & Dewi, 2005)
Pengolahan data hasil uji coba berupa respons peserta didik pada penelitian ini akan dilakukan dengan memperhitungkan nilai setiap aspek menggunakan metode deskriptif persentase. Rumus dari metode deskriptif persentase adalah sebagai berikut :

Sumber: (Arthana & Dewi, 2005)
Lebih lanjut untuk menghitung persentase seluruh program (PSP) menggunakan rumus sebagai berikut:

Dengan menggunakan rumus tersebut untuk menghitung data yang telah diperoleh memudahkan peneliti untuk mengukur kelayakan dan keberhasilan media Gotakur. Pengukuran tingkat keberhasilan produk mengacu pada kriteria dari hasil observasi sesuai dengan tabel di bawah ini :
Tabel 2. Persentase Kriteria dari Hasil Observasi
Penilaian 	Kriteria
0% - 20%	Tidak baik
21% - 40%	Kurang baik
41% - 60%	Cukup baik
61% - 80%	Baik
81%-100%	Sangat baik
Sumber : (Sugiyono, 2018)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Penelitian pengembangan media Gotakur berbasis android untuk materi penjumlahan dan pengurangan di kelas II sekolah dasar ini menggunakan metode penelitian ADDIE. Metode tersebut menggunakan sistematika tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi pada tiap tahap yang telah disebutkan. 
Pada tahap analisis peneliti melakukan analisis kebutuhan, analisis peserta didik dan analisis model pembelajaran. Kegiatan analisis diawali dengan analisis kebutuhan, peneliti mengkaji kebutuhan yang diperlukan oleh guru dan peserta didik untuk dapat mewujudkan pembelajaran matematika yang ideal di sekolah dasar. Analisis dilakukan melalui kegiatan pengamatan secara tidak langsung oleh peneliti melalui kegiatan Kampus Mengajar Perintis. Selama mengikuti kegiatan kampus mengajar perintis peneliti menyimpulkan bahwa komunikasi merupakan hal utama pada proses transfer ilmu matematika, dan komunikasi tersebut akan berjalan lebih baik dengan alat bantu berupa media pembelajaran. Media pembelajaran Menurut Kustiawan (Kustiawan, 2020) merupakan alat komunikasi untuk menyampaikan informasi berupa materi dari guru kepada peserta didik pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung, sehingga peserta didik tertarik dalam menerima pembelajaran. namun,  saat melakukan wawancara secara non formal dengan Ibu Novi selaku wali kelas II SDN Gilang I Sidoarjo  menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan materi matematika masih sangat terbatas terutama saat dilakukannya pembelajaran secara daring. Apabila pembelajaran dilakukan secara tatap muka guru dapat menggunakan benda-benda konkret di kelas sebagai media, namun saat pembelajaran daring guru merasa kesulitan dan membutuhkan media yang dapat menyesuaikan sistem pembelajaran. 
Peneliti juga melakukan analisis urgensi materi yang bersifat fundamental atau mendasar untuk dipelajari peserta didik. Penjumlahan dan pengurangan merupakan salah satu jenis operasi hitung yang sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Penjumlahan dan pengurangan dapat dikatakan sebagai materi prasyarat untuk peserta didik mampu memahami operasi hitung yang lain dan di satuan sekolah dasar mulai diajarkan sejak kelas 1 pada semester pertama. Penjumlahan sering ditandai dengan (+) dan pengurangan ditandai dengan (-). Berdasarkan pengamatan peneliti untuk penjumlahan dan pengurangan angka yang sederhana guru  menggunakan media di sekitar siswa untuk membantu berhitung seperti jari-jemari, namun guru merasa kesulitan untuk menjelaskan secara konkret materi penjumlahan dan pengurangan bersusun pada peserta didik. Khususnya, guru merasa kesulitan untuk menemukan kata yang tepat selain kata “meminjam” untuk menjelaskan penjumlahan berusus dengan teknik menyimpan, di mana kata tersebut berkonotasi negatif. Hasil analisis kebutuhan pembelajaran dan analisis urgensi materi ini menjadi acuan bagi peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran matematika yang bersifat fleksibel dalam artian dapat digunakan untuk sistem pembelajaran tatap muka maupun online untuk menyampaikan materi penjumlahan dan pengurangan kepada peserta didik sekolah dasar.
Dalam penyusunan materi pada media Gotakur peneliti melakukan analisis pada buku guru dan buku siswa yang digunakan di sekolah dasar untuk mengkaji kedalaman materi dan materi-materi yang dapat digabungkan dengan konsep penjumlahan dan pengurangan. Didapati bahwa pada buku tema 8 sub tema 4 membahas keselamatan saat berkendara.
 
Gambar 2. Sub tema 4 Tema 8
Sumber:(Kemendikbud, 2017)
Peserta didik diperkenalkan dengan macam-macam transportasi umum dengan singkat yang beroperasi di Indonesia hanya pada kereta api tanpa memperkenalkan alat transportasi yang lain. Menurut peneliti pengenalan transportasi umum akan lebih bermakna apabila dikaitkan dengan kondisi aktual sehingga siswa dapat menerapkan dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil analisis tersebut peneliti memutuskan untuk mengambil masalah-masalah matematis khususnya penjumlahan dan pengurangan yang berhubungan dengan alat transportasi umum.
Kedua, dilakukan analisis pada peserta didik, Bagian yang dianalisis oleh peneliti dari peserta didik adalah karakteristik belajar, tahapan perkembangan kognitif serta kesulitan yang dialami peserta didik selama menyelesaikan persoalan matematika. Kegiatan analisis ini dilakukan oleh peneliti dengan mengamati peserta didik kelas II selama kegiatan les privat. Berdasarkan hasil pengamatan peneliti karakteristik belajar siswa kelas II masih membutuhkan bantuan media konkret untuk menjelaskan konsep yang abstrak serta pembelajaran yang menyenangkan dapat membantu mempermudah proses belajar. Hal ini sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh Jean Piaget bahwa anak berusia 7 hingga 11 tahun sedang berada pada tahap perkembangan kognitif operasional-konkret, hal ini menunjukkan bahwa anak dapat berpikir secara rasional untuk menyelesaikan masalah yang konkret.
Namun secara praktik, peserta didik mengikuti pembelajaran matematika berdasarkan penjelasan secara verbal dari guru di sekolah mengenai penjumlahan dan pengurangan bersusun dengan istilah “menyimpan” tanpa mengetahui alasan yang mendasarinya. Sebagian besar guru melewatkan penjelasan bahwa konsep penjumlahan dan pengurangan bersusun berhubungan dengan nilai tempat. Hasil analisis ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Sutrisno  (Sutrisno, 2015) yang menyatakan bahwa kesulitan yang dialami peserta didik pada materi penjumlahan dan pengurangan berasal dari aspek terapan, kesalahan memahami masalah dan kesalahan memahami nilai tempat pada penjumlahan bersusun.
Lebih lanjut saat melakukan analisis peserta didik peneliti juga melakukan kajian literator yang berkaitan dengan minat belajar siswa yang berkaitan dengan teknologi. Pada jurnal yang ditulis oleh Putra dan Setyaningrum menyatakan Pembelajaran matematika menggunakan software edutainment lebih unggul dibandingkan tanpa software edutainment. Dengan adanya kesimpulan tersebut maka pembelajaran disarankan menggunakan media edutainment dalam pembelajaran matematika. Guru dapat menggunakan atau mengembangkan aplikasi atau software yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan. Tidak dapat dipungkiri di era globalisasi digitalisasi perlu dipersiapkan agar siswa dapat menghadapi kemajuan yang terus berubah, termasuk kemajuan TIK. (Putra & Setyaningrum, 2018). Ketiga hasil analisis pada peserta didik tersebut menjadi pertimbangan bagi peneliti untuk mengembangkan media yang mampu menjelaskan algoritme penjumlahan dan pengurangan bersusun dikaitkan dengan konsep nilai tempat berbasis teknologi android.
Ketiga, analisis dilakukan pada model pembelajaran. Analisis model pembelajaran dilakukan peneliti melalui studi literator dan juga kegiatan kampus mengajar perintis bahwasanya saat ini model pembelajaran yang digunakan di sekolah yaitu berbasis daring dikarenakan adanya pandemi COVID-19. Seluruh sekolah di Indonesia dari berbagai jenjang menggunakan model daring untuk tetap memenuhi kebutuhan belajar tanpa mengesampingkan kesehatan dan keselamatan peserta pendidik dan pendidik. penerapan distance learning di Indonesia akrab disebut dengan pembelajaran jarak jauh (PJJ) yang diatur melalui Surat Edaran Kemendikbud No 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Pendidikan Dalam Masa Darurat Coronavirus Disease (Covid-19). Pembelajaran daring dinilai masih menjadi alternatif paling efektif sejauh pandemi berlangsung demi tercapainya tujuan pembelajaran tanpa mengesampingkan kesehatan peserta didik dan pendidik (Pamungkas & Sukarman, 2020). Peneliti melakukan pengamatan mengenai praktik PJJ saat mengikuti kegiatan Kampus mengajar perintis di SDN Gilang Bahwasanya kegiatan belajar masih memiliki banyak kekurangan khususnya pada pelaksananya. Kurangnya sarana prasarana, kurangnya kemampuan guru menyesuaikan model pembelajaran, dan juga kurangnya partisipasi peserta didik karena media yang digunakan guru terkesan monoton dan kurang interaktif. Platform yang banyak digunakan di SDN Gilang I yaitu platform whatsapp dan google sheet untuk penilaian pembelajaran sebagian besar guru menggunakan google classroom. 
Berdasarkan kajian literator mengenai platform yang banyak digunakan saat PJJ pada jurnal literator of Models and learning platforms for prospective Teachers during the Covid-19 Pandemic Periode yang dipublikasikan pada April 2020. Berdasarkan penelitian tersebut (Gunawan et al., 2020) menyatakan bahwa 34% guru menggunakan platform Google classroom ,94% menggunakan  WAG, 55% menggunakan e-mail, 16% menggunakan  Zoom, 25% menggunakan Moddle dan 8% menggunakan platform lainnya. Berdasarkan platform yang digunakan seluruhnya dapat diakses melalui smartphone sehingga dapat diasumsikan bahwa smartphone berperan penting dalam proses pembelajaran. Hal ini berimplikasi pada media-media yang digunakan akan lebih baik apabila dapat diakses melalui smartphone. 
Lebih lanjut peneliti juga melakukan analisis metode yang digunakan dalam pembelajaran matematika di soklah dasar. Peneliti melakukan analisis berdasarkan hasil kajian literator, Literator yang digunakan yaitu berupa buku pedoman yang berjudul Pembelajaran Matematika untuk Calon Guru SD/MI yang disusun oleh Wandini pada tahun 2019 (Wandini, 2019), pada buku tersebut dijelaskan mengani karakteristik pembelajaran matematika yaitu menggunakan metode spiral. Metode spiral merupakan lambang keterkaitan antaran satu materi dan materi yang lain.  Sehingga dalam menyusun algoritme yang digunakan pada media Gotakur peneliti melakukan analisis materi-materi prasyarat yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan . peneliti mendapati bahwa penjumlahan dan pengurangan tidak terlepas dari materi nilai tempat yang telah disampaikan pada kelas sebelumnya yaitu kelas 1 SD. Materi nilai tempat juga disampaikan di kelas II SD pada KD sekian, sehingga peneliti mencoba untuk menemukan irisan dan hubungan kedua materi untuk dikemas dalam media pembelajaran yang mudah dipahami oleh anak-anak sekolah dasar khususnya kelas II. 
Tahap terakhir pada proses analisis yaitu melakukan kegiatan evaluasi, evaluasi tahap analisis yang dilakukan oleh peneliti dibantu oleh dosen pembimbing. Evaluasi pada tahap analisis peneliti dibantu oleh pembimbing untuk menentukan jenis soal yang akan digunakan yaitu berupa soal cerita yang berkaitan dengan kejadian yang dapat ditemui oleh siswa berkaitan dengan  transportasi umum. Acuan penggunaan soal cerita berdasarkan teori pemecahan masalah Polya untuk membantu peserta didik mengasah kemampuan pemecahan masalah secara sistematis. 
Setelah dilakukannya analisis dari beberapa aspek peneliti melanjutkan penelitian menuju tahapan desain. Peneliti mendesain media yang akan dikembangkan berbasis android dan materi penentuan masalah matematis yang relevan dengan alat transportasi umum. Desain media berbasis android dipilih berdasarkan pertimbangan hasil analisis mengingat bahwa saat ini pembelajaran tidak hanya dilakukan secara luring namun juga dilakukan secara daring. Sehingga media berbasis android dapat menjadi media yang fleksibel untuk digunakan di kedua jenis pembelajaran. Lebih lanjut, desain media dirincikan melalui flowchart dan storyboard. Pada tahap flowchart peneliti mendesain alur media, alur media dimulai dari ditampilkannya menu utama yang berisi Gotakur, kemudian terdapat menu misi yang berisikan soal cerita mengenai masalah matematis yang dapat relevan dengan alat transportasi selanjutnya untuk mengerjakan misi diarahkan menuju menu Gotakur untuk membantu menyelesaikan perhitungan. Apabila dilakukan dengan benar maka pemain akan mendapatkan item reward yang dapat dikoleksi pada menu hadiah. Untuk desain tampilan media didesain bernuansa kayu, desain kayu dapat menjaga fokus anak-anak pada angka yang dihitung sehingga anak-anak lebih teliti selain itu nuansa kayu menekankan kesederhanaan sehingga menimbulkan kesan tenang. Dalam permainan blok mengenal huruf dan angka untuk menjaga fokus anak mengenali alfabet atau angka blok tidak harus berwarna-warni melainkan dapat efektif menggunakan nuansa mainan Montessori (Lange, 2020). 
Setelah melengkapi tahapan desain media dan materi, dilakukan tahap evaluasi desain yang dibantu oleh dosen pembimbing untuk mengoptimalkan materi dan media untuk hasil yang efektif baik bagi peneliti maupun pengguna. Masukan yang diterima dari dosen pembimbing yaitu untuk menambahkan petunjuk penggunaan berupa video disertai dengan perintah yang jelas untuk memudahkan pengguna dalam memahami materi dan jalannya media. 
Tahapan ketiga yaitu pengembangan, pada tahap ini peneliti merealisasikan hasil dari tahapan desain sesuai yang dirancang berdasarkan tahapan analisis untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis android. Alat yang digunakan peneliti untuk mengembangkan media Gotakur berbasis android adalah unity yang merupakan pengolahan utama, pengolahan music peneliti menggunakan DAW N-Track.  Pada pengolahan tampilan diawali dengan membuat background bernuansa kayu dan kemudian menambahkan tombol-tombol serta item-item yang diperlukan seperti pada tabel berikut:
Tabel 3. Tampilan Media Gotakur
No 	Tampilan	Keterangan 
		Tampilan logo aplikasi Gotakur.
		Tampilan awal.
		Tampilan menu “mulai”.
		Tampilan tombol “periksa” untuk jawaban benar.
		Tampilan tombol “periksa” untuk jawaban salah.
		Tampilan menu “misi”
		Tampilan soal pada menu “misi”
		Tampilan tombol “coba kerjakan”.
		Tampilan menu “hadiah”.
		Tampilan menu “petunjuk”.
		Tampilan menu “biodata pengembang”.
Setelah tahapan development selesai, peneliti melakukan validasi yang dibantu oleh ahli media dan ahli materi. dilakukan dua kali validasi materi oleh ahli materi yaitu oleh dosen jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Negeri Surabaya Ibu Ika Rachmawati dan oleh Guru SDN Gilang I selaku wali murid kelas 2 yaitu Ibu Novi. Validasi materi dilaksanakan berdasarkan instrumen validasi yang telah disusun oleh peneliti. 















Berdasarkan hasil persentase rata-rata validasi materi sebesar 89,25% menunjukkan bahwa materi pada media Gotakur berbasis android dinyatakan valid untuk digunakan atau diimplementasikan tanpa adanya revisi dengan beberapa saran dari validator. Validator pertama memberikan saran agar diberikan tambahan instruksional petunjuk pemakaian untuk operasi hitung pengurangan, dan pemberian gambar. Sedangkan validator kedua memberikan saran agar menggunakan media dikembangkan berbasis konvensional dan telah terlaksana sebelum media Gotakur dikembangkan berbasis android.




Berdasarkan hasil validasi media dan materi yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa media dan materi yang terdapat dalam Gotakur dinyatakan valid. 




Tabel 4. Media Gotakur Sebelum dan Sesudah Revisi
No	Tampilan	Keterangan
1. 		Sebelum direvisi pada tombol “coba kerjakan” pengguna tidak dapat kembali melihat soal.
		Setelah direvisi pada tombol “coba kerjakan” pengguna dapat melihat kembali soal pada tombol pop up “lihat soal”
2.		Sebelum direvisi petunjuk pengguna berupa “?” dan tidak terdapat profil pengembang.
		Setelah direvisi tombol “?” menjadi “petunjuk” dan terdapat menu “pengembang”
Setelah dilakukan penyempurnaan pengembangan tahapan selanjutnya dalam penelitian ini adalah implementasi. Tahapan implementasi direalisasikan dengan melakukan uji coba media Gotakur berbasis android pada peserta didik kelas II. Uji coba dilaksanakan pada hari Kamis, 6 Mei 2021 secara daring oleh peneliti dan peserta didik kelas II SDN Gilang I Sidoarjo. Pada tahapan implementasi sebelum peneliti membagikan media Gotakur peneliti dan peserta didik melakukan Zoom meeting untuk memberikan gambaran singkat mengenai penelitian ini dan memastikan bahwa tersedia smartphone berbasis android untuk melakukan uji coba media. Peneliti juga memastikan dan meninjau kembali materi prasyarat yaitu nilai tempat agar tidak terjadi miskonsepsi saat mengoperasikan media Gotakur. Peserta didik terlihat antusias dengan menunjukkan keaktifan menjawab saat peneliti meninjau kembali materi nilai tempat. Zoom meeting diikuti oleh seluruh peserta didik namun karena terkendala sinyal maka beberapa siswa keluar-masuk zoom meeting, namun, secara keseluruhan berjalan lancar. 
Setelah dilaksanakan zoom meeting, peneliti memberikan link untuk mengunduh media Gotakur. Terdapat satu peserta didik yang tidak dapat mengunduh media Gotakur dikarenakan keterbatasan sarana dan prasarana, sehingga melakukan uji coba menggunakan smarthpone rekan satu kelas yang rumahnya berdampingan. Peneliti tidak melakukan intervensi apa pun saat uji coba berlangsung, disediakan petunjuk dalam aplikasi untuk memudahkan peserta didik mengoperasikan media. 
Setelah dilakukan uji coba, peneliti membagikan kuesioner dalam bentuk google form berkaitan dengan media Gotakur untuk mengetahui respons pengguna sekaligus sebagai evaluasi pada tahap implementasi. Terdapat 15 butir pertanyaan dengan dua pilihan jawaban yaitu setuju dan tidak setuju. Hasil dari skor kuesioner tersebut dihitung menggunakan rumus PSA (Persentase Setiap Aspek). Aspek yang pertama berkaitan dengan kemenarikan tampilan media, aspek kedua berkaitan dengan warna yang digunakan pada media, aspek ketiga berkaitan dengan kejelasan gambar pada media, aspek keempat berkaitan dengan kemenarikan gambar pada media, aspek kelima berkaitan dengan kemudahan menggunakan media, aspek keenam berkaitan dengan apakah media Gotakur membuat belajar menjadi menyenangkan, aspek ketujuh berkaitan dengan performa tombol dalam media, aspek kedelapan berkaitan dengan tulisan pada media, aspek kesembilan berkaitan dengan kesesuaian bahasa yang digunakan  dalam media, aspek kesepuluh berkaitan dengan kejelasan perintah dalam media, aspek kesebelas berkaitan dengan penjelasan petunjuk penggunaan, aspek kedua belas berkaitan dengan kesesuaian musik pada media, aspek ketiga belas berkaitan dengan apakah music yang digunakan mengganggu pengguna, aspek ketiga belas berkaitan dengan kemudahan belajar menggunakan media, dan aspek kelima belas berkaitan dengan minat belajar peserta didik.
Diagram 1. Persentase Setiap Aspek




Berdasarkan hasil perhitungan sebesar 95% sesuai dengan kriteria keberhasilan media maka dinyatakan bahwa media Gotakur berbasis android sangat layak untuk digunakan oleh peserta didik kelas II untuk belajar materi penjumlahan dan pengurangan. Dengan kesimpulan ini dinyatakan bahwa pengembangan media Gotakur berbasis android pada tahap ini dinyatakan sebagai final produk. 
Pengunduhan final produk dapat  melalui tautan https://drive.google.com/file/d/1xXS3H4vNUJmozusJ4YBxd9QLj9tBOz4K/view?usp=drivesdk (​https:​/​​/​drive.google.com​/​file​/​d​/​1xXS3H4vNUJmozusJ4YBxd9QLj9tBOz4K​/​view?usp=drivesdk​).

Pembahasan
Berdasarkan hasil implementasi yang berupa uji coba media pada 20 peserta didik di SDN Gilang I Sidoarjo media pembelajaran Gotakur berbasis android dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu menjelaskan materi penjumlahan dan pengurangan. Media Gotakur berbasis android juga membantu meningkatkan antusias peserta didik pada saat pembelajaran yang dilakukan secara daring hal tersebut dapat dilihat dari antusiasme peserta didik saat peneliti mengadakan zoom meeting, hal ini juga dapat dibuktikan dari hasil kuesioner respons peserta didik pada aspek nomor 6 dan 15 yang berkaitan dengan minat belajar siswa selama menggunakan media Gotakur yang mendapat hasil persentase 95%. Pada saat zoom meeting peserta didik merasa antusias karena mereka dapat belajar menggunakan telepon genggam masing-masing. Hal ini sejalan dengan pendapat Ashyar bahwa salah satu fungsi psikologi media pembelajaran adalah fungsi atensi yaitu untuk menarik perhatian peserta didik terhadap materi dan kegiatan belajar (Ashyar, 2011). Lebih lanjut berdasarkan penelitian yang oleh Setyaningrum menyatakan bahwa Pembelajaran matematika menggunakan software edutainment lebih unggul dibandingkan tanpa software edutainment. Disarankan kepada guru untuk menggunakan media edutainment dalam pembelajaran matematika. Salah satu bentuk edutainment yaitu berupa aplikasi yang digunakan untuk belajar. Untuk itu, guru harus bisa mengembangkan sendiri media edutainmentnya (Putra & Setyaningrum, 2018).
Media pembelajaran Gotakur berbasis android dikembangkan dengan memperhatikan setiap detail media agar peserta didik dapat mudah menggunakannya dan membuat siswa tertarik untuk menggunakan media. Hal tersebut juga dibuktikan dari hasil kuesioner tentang kemudahan pengoperasian media pada aspek 5 dan 7 dengan perolehan persentase masing-masing sebesar 100% dan 95%.  Selain membuat pengoperasian media menjadi semudah mungkin peneliti juga menyediakan petunjuk penggunaan berupa video untuk membantu pengguna yang merasa bingung serta petunjuk penggunaan dilengkapi dengan penjelasan untuk menanamkan konsep penjumlahan dan pengurangan berdasarkan nilai tempat. Hal ini bertujuan untuk menanamkan konsep yang tepat bagi peserta didik yang baru belajar penjumlahan dan pengurangan bersusun, dilatarbelakangi penelitian Sutrisno yang mendapati hasil bahwa kesulitan belajar peserta didik dalam mengerjakan penjumlahan dan pengurangan berasal dari aspek terapan, kesalahan memahami masalah dan kesalahan memahami nilai tempat pada penjumlahan bersusun (Sutrisno, 2015). Petunjuk penggunaan dinyatakan jelas berdasarkan hasil kuesioner yang mendapatkan persentase sebesar 100%. 
Selain untuk meningkatkan motivasi peserta didik media pembelajaran juga memiliki fungsi komunikasi, kebermaknaan, penyamaan persepsi dan individualitas (Sanjaya, 2016). Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara penyampai pesan dan penerima pesan. Fungsi komunikasi merupakan fungsi utama media khususnya untuk jenjang sekolah dasar. Pesan yang masih berbentuk abstrak disampaikan dalam bentuk yang lebih konkret dengan bantuan media Gotakur membantu menyampaikan pesan yang ada dengan mengurangi verbalisme yang sering digunakan yaitu kata “meminjam” pada penjumlahan bersusun dengan Teknik menyimpan. Hal ini didukung dengan data hasil validasi pada kolom masukan dan saran bahwa media Gotakur membantu guru untuk menjelaskan materi penjumlahan dan pengurangan. 
Fungsi kebermaknaan berarti penggunaan media pembelajaran berfungsi untuk menambah informasi berupa data dan fakta sebagai pengembangan aspek kognitif tingkat rendah dan tingkat tinggi. Lebih lanjut lagi media juga dapat digunakan meningkatkan kemampuan pada aspek sikap dan keterampilan. Pada menu misi terdapat masalah yang berkaitan dengan masalah aktual dan faktual, terdapat pula narasi berupa bonus misi untuk memperkenalkan fakta-fakta menarik yang ada dalam dunia transportasi selain itu dilengkapi dengan beberapa gambar yang berkaitan dengan transportasi berupa bus, kereta api, kapal laut dan pesawat. Berdasarkan hasil kuesioner mengani gambar yang digunakan, tulisan dan bahasa yang digunakan dalam media yang tertuang pada aspek  3, 4, 8 dan 9 yang masing-masing mendapatkan persentase sebesar 90%, 95%, 100% dan 95%.
Fungsi media sebagai alat penyamaan persepsi diharapkan dapat menyamakan persepsi sehingga setiap peserta didik memiliki pandangan yang sama terhadap materi yang ingin disampaikan oleh guru. Media  pembelajaran merupakan semua bentuk sumber belajar yang mengandung materi belajar instruksional (Wati, 2016). Perintah atau instruksi yang terdapat pada media dibuat sejelas mungkin untuk menghindari keambiguitasan, dibuktikan dengan hasil kuesioner aspek 10 berkaitan dengan kejelasan perintah yang digunakan dalam media pembelajaran mendapatkan hasil 100%.




Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada pengembangan media Gotakur berbasis android maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan media Gotakur berbasis android untuk kelas II sekolah dasar menggunakan metode pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Pada tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan, analisis peserta didik dan analisis model pembelajaran. Pada tahap desain peneliti merancang pengembangan media, menyusun materi, serta menyusun instrumen penelitian. Pada tahap pengembangan peneliti melakukan realisasi desain serta melakukan validasi materi dengan hasil persentase sebesar 89,2% yang berarti sangat layak dan hasil validasi media dengan persentase sebesar 90,3% yang berarti sangat layak. Dilanjutkan pada tahap implementasi kepada 20 peserta didik kelas II SDN Gilang I Sidoarjo dengan tingkat keberhasilan media sebesar 95% berdasarkan respons pengguna dilihat dari kuesioner yang dibagikan oleh peneliti. Tahap evaluasi dilakukan pada tiap-tiap tahapan untuk menghasilkan final produk yang memuaskan. Berdasarkan hasil penelitian menyatakan bahwa media Gotakur sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan kelas II sekolah dasar.

Saran
Setelah rampungnya pengembangan media Gotakur berbasis android serta berdasarkan kesimpulan yang telah dituliskan terdapat beberapa saran yang ditujukan untuk pembaca ataupun peneliti selanjutnya sebagai berikut: 1) pengembangan media Gotakur berbasis android dibatasi materi penjumlahan dan pengurangan hingga 999 oleh karena itu penelitian lebih lanjut dapat dikembangkan menjadi pokok bahasan yang lebih luas. 2) Hasil penelitian ini dapat ditindak lanjuti dengan meneliti pengaruh media Gotakur terhadap hasil belajar peserta didik. 3)aplikasi Gotakur perlu ditindak lanjuti dengan melakukan pengembangan pada operasi hitung yang lain dikaitkan dengan masalah kehidupan nyata yang lain. 
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